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¡Hola a todos y bienvenidos a 
DRAGON BALL GT: La Revista OrIl- 
CIAL! Estamos seguros de que és- 
ta es la revista que muchos de 
vosotros, fans de las aventuras de 
Son Gokuh y compañía, estabais 
esperando. Á partir de ahora 
podréis disfrutar, cada mes, de 
una publicación dedicada 
EXCLUSIVAMENTE a DRAGON 
Bat, Dracon Bali Z y, por 
supuesto, DRAGON BALL GT. 


DRAGON BALL GT: La REVISTA 
OFICIAL es una pequeña enciclo- 
pedia que abarcará todos los as- 
pectos del mundo de Dragon 
Ball, desde las películas o las fi- 
chas de ataques a una guía de 
episodios de GT, pasando por la 
vida y obra de su creador, Akira 
Toriyama. Además, os ofrece- 
mos interesantes secciones como 
curiosidades, Concursos, pasa- 
tiempos, noticias... todo para 
que no te pierdas un solo detalle 
de tu serie favorita. 


¿Interesante, no? Si a todo ello 
añadimos el fabuloso Maxi-Pos- 
ter que regalamos con este nú- 
mero, seguro que la revista ha 
sido Una buena inversión... ¿Por 
qué no nos lo cuentas? Espe- 
ramos tus preguntas, comenta- 
rios, dibujos... seguro que tienes 
mucho que contar sobre el fan- 
tástico mundo de DRAGON BALL. 
¡Nos vemos el mes que viene! 





RADAR: Actualidad a 
y noticias ........ £ 
ZONA GT: 

Todos los secretos 
de la Sere ..:us e) 
REPORT: 

Salón del po 
NARDA veses. 10 
Técnicas 5 
de COMBATE ....12 
CAPSULE CORP.: 
Colecciones 

de cartas ....... 19 
PASAGTIEMPOS: 


.. > Al 
David Ramírez ...l6 


ENCICLOPEDIA GT: 

Guía de episodios __ 
deDBETF ica 20 
ESTÉREO GT ....30 


GRAN TOR!I: 
Los comienzos E 
CDI) ss Je 


VIDEOCLUB GT: —__ 
Las películas ....J4 


TINTA CHINA: 
Aprende a dibujar _ 
Dragon Ball ..... 36 





WWW .GIRU.GT: 
En la red... 2. .EgO 


EA PR 
10 


CRÓNICAS DB: 


La historia ...... 30 
MUNDO DB: : 
LAT 32 
TOMAS FALSAS: 
C.J. Olivares ..... 34 
POWER ON: o 
Videojuegos ..... SD 
CORREO: .. -... 47 


EL GRAN TORNEO: 
Concursos | 
y avance ........% 





A 


AAA 


d i Í 
a | a 




























248 UD CO DS DS US A E [E E 


Alrededor de AKIRA TORIYAMA suele haber siempre cierto revuelo: una serie nueva de 
E EA ON Il con sus diseños... Aveces cuesta seguir ENT EW ETE 
ACES E mes ARMANDO VILA te cuenta todo lo que necesitas saber sobre 
$ 
tulídolo./Así que no te preocupes: déjate guiar por nuestro RADAR. 


Parece que a Toriyama le duran:menos las historias cortas que 

un póster de GT en la puerta de un colegio. KaJiKa, el último 

manga del autor, ya ha llegado asu fin. Ha sido en elinúmero 44 de 

la revista Weekly Shonen Jump de la editorial Shueisha y, como 

siempre, el final es lo suficientemente abierto como para permitir una 

posible continuación, pero la experiencia nos dice que los finales 
abiertos de papá Tori no suelen acabar en segundas partes: 

Por cierto, al final de la historia encontramos a Kajika de nuevo 

humano y a Gigi (ver artículo en página:33) de vuel- 

- ta de nuevo con un cuerpo. Pero a Gigi le ha gus- 

tado lo de viajar flotando cual espíritu y le dice 

pp, a Kajika que le pase una piedra, circunstancia 

. y que aprovecha para; dejarse empujar por la 

misma a un barranco y volver aj morir. 

Gigi vuelve a: ser un. espíritu, MESS 

cansa de tanto caminar y ETE MENTE 

“estar maldito; cosa que mo acaba: de 

hacerle AE SENS OJElcE) sobre todo. si 

esta vez El chico no 


Arale y su nueva serie de televisión causan furor en Japón. 


Parece que los fans no han olvidado a la chica robot y en estos 


momentos hay serie de televisión (la segunda), manga (el tercero) y f 


mucho merchandising en las tiendas. 

Pero la novedad más llamativa es el juego de PlayStation que los chi- 
cos de Bandai están desarrollando. Por lo visto hasta el momento el 
juego podría llamarse perfectamente ARALE, 

ARRASA Y DESTRUYE, pero aún no hay título defi- 

nitivo para el proyecto y le llaman simplemente 

Dr. SLumP ACTION GAME hasta nueva orden. En 

l el juego podremos llevar a Arale a dar una 

vuelta por la Villa del Pinguino y 

destrozar a nuestro antojo lo que 

se nos ponga por delante. 

También podremos lanzar por los 

aires a otros personajes o jugar al 

escondite por todo el pueblo. La 

verdad es que por lo visto hasta 

ahora la cosa promete, pero, 

como siempre, habrá que armarse 

de paciencia y esperar a que la 

cosa cristalice definitivamente. Mi 


Por aquello de despertar expe 

tativas (luego veremos si se cum- 

plen) las televisiones autonómicas han 

anunciado que, seguramente, DRAGON 

BALL GT se emitirá por televisión a par- 

tir del mes de enero del próximo año. 
Veremos si esta vez aciertan: 


Y Otro signo 

de que la po- 

pularidad de la 

nueva serie de Dr. 

Slump está cre- 

ciendo por mo- 

mentos es que 

hasta en el Weekly - 

Shonen Jump, la revista que acogió 
la primera versión del manga, hacen 
concursos dedicados a la serie. El últi= 
mo ha sido una convocatoria de los 
lectores para que envíen uña idea de 
invento en la línea de los ideados por 
Senbei Norimaki. Los lectores han 
respondido masivamente y alguno de 
los inventos es para enmarcar: 


Y Akira Toriyama y Masakazu 
Katsura son amigos y residentes 


en Japón. Y parece que les gusta eso 
de hacerse dibujitos mutuamente con 
los personajes del' otro: Ya pudimos 
ver una versión katsuriana (o asi) de 
Gokuh y de la androide A-17 en la 
enciclopedia de DRAGON BALL. Ahora 
le ha tocado el/turno a Toriyama y ha 
elegido hacer un dibujo; de SHADOW 
Lay a todo color (de lo más. mono, 
por cierto) que se ha publicado inclui: 
do en uno de los volúmenes de 4C, el 
paquete de libros de ilustraciones 
dedicados a Katsura que hace poco 
ha salido a la venta, en Japón, claro: 





DRAGEH 


Anticipándose a la 


emisión por televi- 
sión de nuestra serie 


favorita, las principales f 
editoriales del país se | 


han apresurado a sacar 
al mercado una monta- 
ña de merchandisina 
que hará las delicias de 
cualquier seguidor de 
Son Gokuh y compa- 
nía, así que vamos a 


hacer un breve repaso | 


de todas ellas: 


NORMA Editorial echa | 


la Casa por la ventana y edita dos 

impresionantes Maxi-Posters GT: el primero 

con Son Gokuh en cuarto nivel de super saiyan y el 
i segundo con Trunks en una de sus desafiantes poses. 
Cuélgalos en tu habitación y... ¡siente el poder! Por si eso 
fuera poco, también puedes consequir desde ahora mismo 


¡el alucinante portafolio de DRAGON BALL GT, con cuatro | 


láminas de gran tamaño 


í presentadas en una resis- 
OCÓN 


tente carpeta en la que | MÁ de LS a] 
í puedes guardar tus cosas. Y SC, Ta | 


¿Te parece suficiente? Pues 
ll eso no es todo, ya que a 
principios del año que 
viene podrás jugar a la 
i segunda parte del juego 
il de rol de DRAGON BALL: 
f viaja en busca de las bolas 
'í con un nuevo tablero, 
nuevas cartas y toda la 
il emoción de la tercera 
| parte de la serie. Mi 


Para acabar, la editorial 1.000 Editions ha creado un 
bonito pack de cuatro mini pósters con escenas de 


GT, y Manga Films, como es su costumbre, lleva a tu | 


A quiosco la entrega número diez de la serie, incluyendo los 
A episodios 28, 29 y 30. Así que ya sabes: por si no lo tenías 
claro... as va a ser la Navidad GT! M 


ELE DRAGEN O eS 
hada menos !£A£1 qe SS 

ISS ialllasiao 

el popular salyan 

como. protagonista: 

Para empezar, la pri- 

mera serie de super- 

postales GT, con 

a ns 

podrás enviar a tus 

amistades estas na- 

vidades; aunque si 

quieres vivir la ex- 

periencia DRAGON 

BALL cada día del 

año, Mada mejor 

que el calendario:GT 1999: una esce- 

na¡de la serie te acompañara cada mes. 


¿Quieres tener en tu biblioteca Una de las ' 
mejores películas de DRAGON BALL Z? Pues 
ya puedes conseguir la primera parte del | 
animé DOOK “GARLIC JUNIOR INMORTAL”, Una 
emocionante historia que te dejará sin respi- 
ración; pero¡eso¡no es todo, ya¡que también 
están a tu disposición dos útiles cuadernos 
escolares, el poster-book n? 3 y tres pósters 

en relieve de DRAGON BALL Z. Mi 
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ZONA GT 


Ese se INICIO eliproyecto GTse intentó dar ell protagonismo aun; número limitado de perso- 
mnajes por una¡sencilla razón: evitar las ramificaciones y cabos sueltos que aparecían al contar con 
diez o doce protagonistas. La elección tinal puso en uma misma nave espacial a Gokuh, Pan y 


Trunks, tres personajes (cuatro, si contamos a Giru) para los cuales se barajaron los siguientes 
comentarios poco antes de empezar: 


"Durante los anos de paz vividos, tras la á esde muy pequeña se ha 

| A derrota de Majin Boo, Trunks está dese dedicado a entrenarse dura- 
010) EN vivir nuevas y emocionantes aventuras. Se convertirá en. mente para convertirse en toda una experta 
TN MNAE EUA AA laa luchadora. Ahora tiene la oportunidad de 
ER MNAE SA SA] ponerse a prueba en este largo viaje. En prin- 
decimos de Pan sirve para Trunks. Lo que no dijeron es que [EA] cipio parece estar interesada en Trunks...” 


| quitaban esa mala idea característicade la familia Sal Para Esto se dijo de la pequeña Pan, aunque el 


convertirlo en Un simpático ejecutivo saiyan. | ERA posible romance con el presidente de 
| Capsule Corp. quedó abandonado a la hora 
de realizar DBGT (posiblemente se tuvo en 
cuenta la diferencia de edad entre los dos 
E | personajes). M 
"Este pequeño robot |, $ 
KEAS mide entre treinta y E VJ | 
| cuarenta centímetros y es rebauti- Fl 2.5] A 
“zado como el Robot Radar, quese | >" 4338 | E) ON GOK UH 
-utiliza en lugar del Dragon Radar. 4H | “Con el aspecto del. princi- 
o último sólo, abarcaba la [14 (K 24 73 ¡NAAA NS a 
] MÁ PA. 3 perar el espíritu aventurero. 
Aungue quiere volver a su 
anterior estado adulto, la 
verdad. es que no! parece 
muy preocupado por su 
situación actual.*. Estas 
j Nu 8 p DOE palabras de los creadores 
“cambió. por: una. or SS h A AOAD:de DBGI fueron  re- 
ECO Ban. Mo es Y Al | 4 Te ME PE producidas en un Shonen 
—— | 7) 5 GUN Pr == Jump de noviembre de 
¡ESA AS 
3 saren la recuperación de un 
sentido; del humor perdido 
hace: mucho tiempo. EM 


demás de estos personajes también aparecen viejos conocidos como Vegeta, hen 

do sus primeras arrugas y convertido en un¡hombre de familia: Mención aparte mere= 
ce su horrible bigote, que fue eliminado en el episodio 25. Entre sus amigos de toda la 
vida nos encontramos a un Klilyn todavía más envejecido, allque acompañan en su cami 
no al asilo; una bella A-18'y una crecidita Marron. En el“otro extremo tenemos a ME 
Satan, que sigue con el mismo carácter de siempre y Unas bien conservadas -dentro de 
lo que cabe- Bulma y Chichi. Por último, la descendencia de Gokuh ha olvidado el cami. 
no del guerrero y Gohan'se ha decantado'por la medicina; mientras que Goten ha'pre- 
ferido una ocupación más divertida: dedicarse a'buscar novia. M 





A! 


PETT 


Ñ 
L 
E 
sl 





de su singular uso dejarán poco 
margen de maniobra a nuestros hé- 
roes. Ese destacable hecho dará la 
oportunidad de abrir el abanico de 
futuros personajes y situaciones, 
puesto que el espacio a descubrir 
será inmenso y muy difícil de prede- 
cir lo que puede suceder. Estos 
detalles serían los que darán una 
nueva imagen a los Inicios de es 
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Durante los años de emisión en B 
Japón de DRAGON BALL, una de E 
al sus características más notables Y 
ha :sido¡la elevada calidad de su 
doblaje: Como principal baza, 
DRAGON Bat ha contado con: 
la veterana Nozawa, Una! 
mujer con una soberbia VOZ 
que ha dado: vida a Gokuh, 
Gohan, Goten, Gokuh Jr y 
Barduck (¡llegando a interpre= 
“tar hasta tres personajes en. 
una misma escena!). Tras once 
años Meyi a uno de 
los personajes Más: célebres del! 
anime, Nozawa. abandonó. 
'con mucha tristeza la tarea de 
“poner su voz a Son Gokuh. 
¡Algo más tarde, en Una entre 
MEE “realizada en el libro 
¿DRAGON BALL GT za FILE 
Nozawa comentaba que *Go- 
a Kuh vivirá para siempre en mi 
“corazón”, demostrando de esta 
manera sú profundo afecto por 
el personaje en cuestión. Otra. 


























“aparecer una nut 
ble amenaza 































3 a dobladora a tener en Cuenta en 
3 DBGT, y que los otakus. japo-. 







neses tuvieron E fortuna de E 
poder Siica est Yuko | 
IEC Era 
mero prestó su voz a la prota: Bl 
gonista de otra' conocida serie, E 
EME AUS después. daría 
la voz a;Pan. M 
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PAN, GIRU, TRUNKS y SON GokuH: Perdidos en el espacio. 


LA NUEVA GENERACIÓN 
Muchas cosas han pasado desde el 
nacimiento de Trunks y Goten, y 
ya va siendo hora de renovar a la 
tamilia (o eso pensaron los inte- 
orantes del Bird studio y Toei). Los 
primeros pasos ya los había dado 
Toriyama, con la inclusión, en el 
epílogo que explicaba lo que pasa- 
ba diez años después de la derrota 
de Boo, de nuevos personajes 
como la pequeña Pan, la joven Bra 
o el misterioso Oob. Esta nueva 


PENE ENDING 


Ala hora de realizar los opening y 
ending, los productores de 
DRAGON BALL GT decidieron pres- 
cinair del tono' épico de las Gaán- 
A a A ESE UE 
(una decisión criticada por 
muchos aficionados) y adoptar la 
fórmula que siguen la mayoría de 
las series de animación Japonesas: 
contratar a populares cantantes/ 
grupos del J-Pop. más actual para 
promocionar DBGT. Así, para el 
opening de la señie tenemos a 
Field of View y para, el primer 
ending a Deen, dos grupos de 
caracteristicas similares que rom- 
pieron totalmente: el estilo musi- 
Cal de DRAGON BALL. En el resto de 
endings encontramos a Zard, 
Wands y Kudo Shizuka, todos 
ellos veteranos y que compusie- 


generación vendría complementa- 
da más tarde con nuevos integran- 
tes como el simpático Giru, que 
con su marcada personalidad deja- 
rían huella en los espectadores. 


Hasta llegar a ese punto pasarán 
cinco maravillosos años en los que 
ocurrirá un poco de todo en la vida 
de nuestros amigos, menos en la de 
Gokuh y Oob (que se han entrena- 
do sin parar en el templo de Dios). 
Si echamos una mirada a los más 
cercanos a nuestro héroe, podre- 


ron tres temas excelentes; 
La canción de Zard (Don't 
you see) aparece a mitad 
de la; serie y supuso; un 
nuevo éxito para el grupo 
en general y su vocalista 
en particular (Izumi 
Sakai), una de las can- 
tantes más populares de 
Japón. El “tema de 
WENA ee 
chine gun de ima 0 
uchi nuko) es una de 
las mejores canciones 
realizadas para DB y 
fue incluida en el 
El AS AED) 
recopilatorio de sus 
grandes éxitos. Por 
último, Kudo Shi- 
zuka aportó su Blue 
Velvet un nuevo tema en su: dis- 
cografía que supuso un relamza- 
miento en su carrera. M 


y 


mos ver cómo Chichi se ha hecho 
cargo de Goten y del matrimonio 
formado por Gohan y Videl, que la 
han hecho abuela con la llegada de 
Pan. Por su parte, Goten se dedica 
a gandulear y a ligar por teléfono 
con cualquiera mientras que la 
pequeña Pan, que en sus primeros 
años ha recibido “clases” por parte 
de su abuelo, se tendrá que confor- 
mar con sequir entrenándose en el 
dojo de la mansión de su otro 
abuelo, el inigualable Mr. Satan. 
Pero como ella misma descubrirá 





más tarde, el entrenamiento con 
uno u otro tendrá características 
muy diferentes. 


Hablando del héroe de la huma- 
nidad (Mr. Satan), sus días de 
heroísmo no han acabado todavía 
(a pesar de lo que cree la mayoría 
de la gente), aunque durante ese 
periodo vive una placentera época 
junto a Mr. Boo instalado en su 
oran mansión. Allí es donde da cla- 
ses a todos aquellos que quieran 
poseer los conocimientos de Mr. 
Satan y así poder aspirar algún día 
a salvar la Tierra. 


Otra cosa es lo ocurrido en la otra 
familia saiyan, comandada por el 
orgulloso Vegeta, que verá cómo 
su retoño pasaría de ser un prome- 
tedor guerrero a un elegante y 
atractivo presidente de la Capsule 
Corporation. Ese cargo, que no 
encaja para nada en un aventurero 
como Trunks, no le hará ninguna 
gracia y por eso no durará ni un 


instante en aceptar cualquier pro- 


puesta que se le haga para escapar 
a ese tedioso papel de ejecutivo. 
Por otro lado, Vegeta no para de 
entrenarse para un día poder ganar 
en un combate a su rival natural 
(Son Gokuh), mientras se encarga 
de vigilar que nada ni nadie estor- 
be a Bra mientras estudia o va de 
compras (su hobby favorito). Pero 
en esos cinco años, la ausencia de 
su rival más querido, es decir 
Gokuh, también ha afectado a 
Vegeta, que acaba por dejarse un 


horroroso bigote que no hace nin- 
guna gracia a su hija. Finalmente, 
tendríamos a la eminente Bulma, 
que continúa con sus inventos, 
dando así nuevas fuentes de rique- 
Za a la ya consolidada empresa que 
mucho tiempo atrás fundara el des- 
pistado pero genial Doctor Brief: 
Capsule Corp. 


Este breve repaso acabará con el 
mejor amigo de nuestro protago- 
nista, que no es otro que Klilyn. 





Este veterano guerrero, curtido 
en mil batallas, ha aprovecha- 
do esos largos años de paz y 
prosperidad para seguir viendo 
crecer junto a su querida A-18 a 
su preciosa hija Marron, que 
alcanza al final de ese lustro la 
mayoría de edad. Ese retiro dora- 
do en la Kame House, convivie 
do con el inimitable K 
Sennin y Umigame, haría 
final decidiese dejar la luct 
lo que la única forma di 
será con motivo de algún 
de artes marciales. 





IN EA IN EEE 
permanecer completamente alejado de 
DRAGON BALL para dedicarse a sus Nuevos 


que rompiera con los esquemas de 
DRAGON BALL Z le atrajo lo suficiente para 
que aceptara colaborar. Su trabajo se 
centró (casi) exclusivamente en la tarea 
de realizar los diseños preliminares de 
los personajes y supervisar su: acabado 
final. De esta manera, el maestro 
Toriyama presentó una serie de boce- 
tos con cambios muy significativos en 
algunos de los personajes. Por otro 
lado también aportó su granito de 
arena a la hora de promocionar la 
serie, dibujando dos pósters de DRAGON BALL GT que 
posteriormente serían incluidos a principios de 1996 en sendos 
Shonen Jump a' modo de regalo: Por lo demás, ocupado como 
estaba realizando historias cortas y diversas colaboraciones, a lo 
largo de'laiserie Toriyama sólo intervendría para'dar el visto bueno 
alos villanos de la serie y dar alguna que otra indicación en la:cons- 
trucción del argumento. Ml 


Como pode comprobar, los r mie 
bros de la familia DRAGON BALL han 
vivido un montón de experiencias 
desde. que los conocimos > hace ya 







ESTEBAN ano 
y Ruy Rar MOS 


Todas la imágenes son 6 Akira Tonyama! 
Bud Studo'Shueña/Toel Animabon 








proyectos, la realización de una secuela | 
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tra revista creó una gran expecta- 
Sión nt lc Fa E da DRAGC p 
cion entre 105 Tans SS LEAALAS A DALT 


MN"! manga sigue con buena 
La salud. Los más de 30000 
visitantes que asistieron a la 
cuarta edición del Salón del 
Manga durante el último fin de 
semana de octubre así lo 
demuestran. El recinto de La 
Farga de l'Hospitalet, en 
Barcelona, se llenó de aficiona- 
dos ansiosos por ver las últimas 


a Ne 


SON GOKUH y VEGETA no podían fal- 
tar... para proteger a nuestro 
director de cualquier peligro. 


a novedades de cómic y vídeo, 


disfrutar con todo tipo de mer- 





] 





Vi ap AM XA hn 


chandising, comprobar su 
habilidad con los videojuegos, 
asistir a las mumerosas proyec- 
ciones de animación japonesa 
y mesas redondas... O conocer 
al famoso diseñador de anima- 
ción Shingo Araki. 

Los aspirantes. a cantante que 
demostraron sus dotes artísti- 
cas en el karaoke, y los partici- 
pantes en el concurso de disfra- 
ces redondearon el ambiente 
de esta cita ineludible del 
manga en nuestro país. Ya lo 
sabes, el año que viene, más. E 


Algunos entonaron más que otros, pero todos se lo pasaron de miedo 





cantando en japonés 
en el karaoke. 
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SOLO HAY UNAS DRAGON BALL: LAS AUTÉNTICAS. 


EXA MA 


Gran de Sant Andreu, 219 (Barcelona) - Artesania, 11-13 -Pl. Llucmajor- (Barcelona) 
Baixada de la Plana, 14 (Barcelona) - Santa Ana, 4 (Barcelona) 
Av. Primavera, 3 (Cerdanyola) - Pl. Viladecans, 5 (Viladecans) 





También encontrarás Querolets en las siguientes tiendas Querol: 
Font d'en Canyelles, 111 (Barcelona) - Av. Verge Montserrat, 154 (Barcelona) 
Pg. Fabra ¡ Puig, 102 (Barcelona) 
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Golpe del sol 


Primera aparición: DB capítulo 94 
r Ten Shin Han 


E EE raras rr rss ra rre da rd rr 


A pesar de no tratarse de un ata- 
que ofensivo es uno de los. más 
utilizados por Gokuh y sus ami- 
== gos. Esta técnica fue creada por - 
Ten Shin Han y consiste en colo-- 
car las manos extendidas. enfren- 
te del rostro y lanzar una podero- 
== sa descarga lumínica que des- 
lumbra al enemigo. Tan. sólo 
incrementa un 25% la energía 
del luchador y. no causa ningún 
ES - daño físico, pero es ideal para 
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“Corte de energía" 


Primera: aparición: [DBZ capítulo 23 
-Greador: Vegeta 


] AO rr rr Rude see da AAA - 


El ki de: los luchadores se mues- 
Ya de diferentes formas: El 


calorífica, lu= 
pS sóli- : 
da... Así que 


z a 


no: es SENO 


¡que también 
ES 
2 nerar ondas de 
¡energía afila- 
das capaces de: 
cortar monta- 


o És EpC 


Es ER vans Eo polo cn 


tomar ventaja sobre el enemigo SU 
0 simplemente para salir huyen- 3 
do. La primera vez: que Ten Shin  % 


Han To utilizó fue en el 292 tor > 


- neo de artes “marciales. contra A 


Jackie. Chun “Posteriormente, - de 


Ten Shin Han lo volvió a utilizar. mas 


en la final. para. «deslumbrar. q. 
Goñi -aungue la. técnica no. 
- funcionaria. esta vez, ya. que: elo 
pequeño: saiyan. evitaría sus efec- 
tos gracias a unas simples gafas 


de sol. Además de Ten Shin —— — 


Han, el Teiyó. ken ha: sido utiliza- : 
do por Gokuh, Klilyn y! Cell para 
- deslumbrar a sus enemigos. Una 
variante de esta. técnica € es. sel 


ñas. El luchador realiza un movi 


“miento brusco del brazo y crea 
esta onda cortante; que habi 
-—ualmente es invisibley coge por 


sorpresa al rival. Esta técnica no 


requiere la utilización de mucha 
'energía y puede acabar con la 
“vida del enemigo: de un solo. 


tajo. Ha sido utilizada por Ve- 


geta, Freeza y Cell! La, primera: — 
vez que pudimos ver su eficacia — 
fue cuando Vegeta aniquiló al == 
SE SE 
tado, por Ten Shin Han. Y la | 
vimos en toda su magnitud. enel. 

a combate contra. MESAS 
-qUue puso: en serios. aprietos. a 


-Teiyó hosen hanshe, técnica con EN 
la que Klilyn es capaz de des- Y 
Jumbrar al rival utilizando su calva $ 
a pata a la Lo del sol. E 


GRURA y a Polo! Una a 


pequeña Variante de corto 


a alcance es la del soldado * de 
- Coola- llamado: Thouser, que 


creaba un afilado; cuchillo. de 


Otro. no de energía cortan 


te es el Kienzan (disco de ener" 


gía cortante), en el que ya ten 


dremos la ocasión de o 


pal en > futuros números. > 
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CANE 


Una técnica ideal: para situacio- 
nes en las que se requiere 
alcanzar múltiples blancos. Los 
brazos se extienden a ambos 
lados del cuerpo mientras se 
acumula energía. Cuando ya se 
ha concentrado la suficiente 
energía se llevan los brazos 
adelante y se lanza una gran 
bola de energía. La gran bola 
de energía avanza muy lenta- 
mente hacia los enemigos, que 
se confían al observar la veloci- 
dad del ataque. Cuando el 
luchador lo cree conveniente, 
estalla en un número limitado 
de pequeñas y rápidas bolas de 
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energía que alcanzan diversos 
blancos. Este ataque fue crea- 
do por Klilyn mientras entre- 
naba a las órdenes de Ka- 
misama a la espera de la llega- 
da a la lierra de Vegeta y 
Nappa. Después de la muerte 
de Yamcha, Klilyn lo utilizó en 
un intento de acabar con todos 
sus enemigos. El resultado fue 
espectacular ya que acabó con 
tres de los Saibaimans que 
acompañaban a los saiyans. 


Ésta ha sido la única ocasión 
en la que hemos sido testi- 
gos de la técnica, ya que 
poco después el Kienzan 
(disco cortante de energía) 
se convertiría en el ataque 
predilecto de Klilyn. El Ka- 
kusan energy ha no se ha de 
confundir con el Renzoku 
energy ha (múltiple rayo de 


lento con NS Vegeta 
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energía), que es el típico 
ataque que consiste en lan- 
zar un rayo de energía 
detrás de otro. Ml 
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"odas las series de animación 
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i japonesas dirigidas hacia pe- 
queños y adolescentes y que ten- 
gan más o menos algo de éxito 
gozan del privilegio de poseer 
colecciones propias de tarjetas, 
esos pequeños trozos de cartón 
que son tan deseados por los intré- 
pidos coleccionistas. Aquí en nues- 
tro país la fiebre por coleccionar los 
cromos, tarjetas o cards (como 
queráis llamarlas) de DRAGON BALL 
se ha convertido también en un 
fenómeno imparable, ya que los 


al A 


Todos conocéis a la archiconocida 
Casa de juguetes Bandal, pero en 
Japón también es famosa además 
por sus tarjetas, y especialmente 
por las de DRAGON BALL. 


CARDDASS STATION 


Tiene en su haber 30 partes, 
más de 1.300 tarjetas, y en 
cuanto a calidad tanto de diseño 
como: de ilustraciones, es de 
lejos una de las mejores. La 
Carddass sigue el orden crono- 
lógico: de la serie de animación: 
Una de las anécdotas de este 
tipo de tarjetas es que debajo de 


algunas de sus cartas especiales 
pueden lievar otra escondida. ll 


coleccionistas no buscan las edicio- 
nes españolas como pasa en otros 
países con sus propias ediciones, 
sino las cards originales japonesas, 
mucho más difíciles pero divertidas 
de conseguir. 

Coleccionar las tarjetas japonesas 
de Dracon Bal puede ser un 
auténtico Caos, ya que existen en 
estos momentos más de seis mil 
tarjetas distintas de distintas colec- 
ciones y distintos fabricantes... 
Pero antes de comenzar, una 
pequeña aclaración: en Japón es 





normal que las colecciones de tar- 
jetas se dividan por “partes”, y que 
cada una de estas partes contenga 
un número de tarjetas de entre 42 
y 48, siendo su periodicidad bimes- 
tral. Ejemplo: Parte 1, 42 tarjetas. 
Parte 2, 42 tarjetas más... de forma 
que encontramos dos tipos de 
numeración diferentes en las tarje- 
tas: uno es el número de esa parte 
y otro el número total de la colec- 
ción. Y ahora, si estáis prepara- 
dos... ¡Sumerjámonos en el fasci- 
nante mundo de las cards! 


CARDDASS HALF 


Es la reedición de las populares Card- 
dass Station pero en formato reducido. 
Son mintcards muy curiosas que com:- 
ponen una colección muy original. HE 








SUPER BATTLE | 


De 20 partes consta esta colección 
que se dedica Única y exclusivamente 
a reflejar las mejores escenas de com- | 
bates de la serie de animación. Sus Ml 
lustraciones son espectaculares y al 
igual que las Carddass esconden tar- | 
jetas especiales; hay cuatro tarjetas 
dobles por parte. Ml 
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Esta colección constó de cuatro partes ideadas 
para utilizar con el Barcode (la máquina en la 
que se podian entablar combates aprovechan- 
do los códigos de barras). Las tarjetas están 
diseñadas de forma que parecen fichas de per- 
sonajes: un solo personaje por tarjeta con un 
pequeño comentario sobre su historia, sus 


== 


poderes y sus combates librados. Ml 





























JUMBO CARDS 


esta colección es el formato gigante de las 
Carddass (15 x 21 cm). Tiene pocos mode- 
los y algunos de ellos son especiales. E 










El formato es exactamente el mis- 
mo que el de las Super Barcode 
Wars, pero no incluyen código de 
barras, por lo que no se pueden 
utilizar con la “máquina de comba- 
tes”. Esta colección tiene un total 
de tres partes. Ml 


VISUAL ADVENTURE 


Recopila todas las portadas 
del manga original y tam- 
bién las  portadillas que 
encontramos al final de los 
mangas. Están dibujadas 
todas por Akira Toriyama. 
Las portadillas han sido colo- 
readas y son increíblemente IO O E E dE il MES 
buenas. Solamente encon- PP 7 AA | á esta A 

tramos tres O cuatro partes TF > AE 2 ; ¡ds A pal qe e! $ ani 
de esta colección. Ml PE 73 A h ENLL 4 e A 


















































PP CARD 


Es la colección de tarjetas más conocida de DRAGON BALL. Su 
estructura y diseño ha variado a lo largo.de los años, siendo total- 
mente diferentes las primeras tandas de las últimas; por este moti- 
vo es un poco difícil seguirles la pista. Consta de 30 partes (casi 
1.300 tarjetas) en las cuales se nos cuenta O la his- 
toria de DRAGON BALL en imágenes. _ 

















Amada es uno de los principales 
fabricantes de tarjetas de todo 
tipo en Japón, pero en especial de 


DRAGON Bat. Ha abordado dife- 
rentes colecciones tales como: 
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“HERO COLLECTION 


Las Hero Collection tienen cua- 
tro partes claramente diferencia- 
das que sobrepasan las 500 taríe- 
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tas. Las más espectaculares son 
las Platinum Card (totalmente 
Dlateadas con una ilustración 
central pequeña) y las Double 
Gold Laser Card (tarjetas con 
brilio dorado que esconden otra 
de iguales características debajo). 
El único inconveniente de las 
Hero Collection es el enorme 
número de tarjetas con ilustracio- 
nes repetidas respecto a las PP 
Card. 
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Son casi una réplica del modelo americano conocido con 
el mismo nombre. Tiene en su haber un centenar de: 
números, y lo. mejor de ellas sin duda son sus cuatro tar- 
jetas especiales en formato 3D. El resto de la colección se 
reparte entre normales y especiales brillantes. También 
aquí (por desgracia) podréis encontrar un buen puñado 
de imágenes repetidas de otras colecciones. como la PP 
Card y la Hero Collection... 
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BANPRESTO 


Banpresto tiene Únicamente en su haber una colección de tarjetas de 
Dragon Ball con 2 partes, por lo que es considerada una rival menor por 
las dos anteriores compañías, que se reparten todo el éxito. La colección 
es Banprescards, y tiene 2 entregas de 24 modelos por colección. La pri- 
mera colección corresponde a la etapa de los Androides y el Cell Game 
y la, segunda corresponde a la etapa de Boo: M 
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¡¡Buff!! En este primer núme- 
ro de la revista os hemos ofre- 
cido una pegueña guía de 
introducción para que en futu- 


ros múmeros, cuando hable- 


mos de tal o cual colección, 
sepáis con certeza a cuál nos 


referimos y de esta manera os 
Tacilitemos la labor de clasifi- 


cación cuando os hagáis con 


- algunas de estas tarjetas. M- 
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¡Las transformaciones de Gokuh no acaban 
nunca! Entre todos estos niveles... 
¿ERES CAPAZ DE AVERIGUAR QUÉ 
DOS CARAS SON LAS ÚNICAS 
IDÉNTICAS ENTRE SÍ? 
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TODA LA NOVEDAD Y ATRASADOS. A 
COMICS USA. MANGAS JAPONESES. A 
LIBROS DE ILUSTRACIÓN. CIENCIA FICCIÓN. CAMISETAS. AAA Dan z) 
MERCHANDISING. POSTERS. NOVELAS. VÍDEOS. WEAS 
MAQUETAS. PINS. REVISTAS. TARIETAS COLECCIONABLES... e, ses 


SI NO ENCUENTRAS LOS COMICS QUE TE GUSTAN, 
ES PORQUE NO QUIERES... 
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Passeig de Sant Joan, 9 2 2 (93) 245 45 26 
cl Rosselló, 237 O Tel./Fax: (93) 237 40 56 
Rambla Jaume 1, 29 Y Tel.: (977) 79 46 77 

dl Alloza, 152 == ia 25 68 72 
Avda. de la Paz, 39 0 Tel.: (981) 32 21 77 
dl Joan Regla, 6 = E (972) 22 47 29 
Centro Comercial caes ye la Tel.: (958) 25 823 02 
Isabel la Católica, 32 ul: (93) 338 46 09 
dl Ignacio Álvarez cdta: 1 local3 % Tel.: (98) 511 36 25 
dl Fco, Manuel de los Herreros, 15 % Tel./Fax: (971) 27 72 30 
cl Fco. Martí Mora, ás pS Tel./Fax: (971) 78 01 21 
ef Sancho el Fuerte, 31 % Tel.: (948) 27 45 07 
cd Sant Antoni, 9 O Tel./Fax: (93) 725 89 61 


Ronda de Don Bosco, 22 7 Tel./Fax: (986) 22 51 65 Tel 073 300 3 [ 3 no 


C/ Zamora 45, 1”, 4? - 08005 BCN 
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Ball shuagen!! Gokuh wa 
Ball shuggeni: Gokun wa 
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estrella negra, aunque a sus socios la 
cosa no parece hacerles mucha gracia. 




















A DESTACAR 


IE ES ESA EA ETS 
Shuu es muy divertida, llena de extremos y 
exageraciones: 


O La escena de la cita entre Pan y un chico de 
su clase es de lo más repipi y para partirse de 
risa. Atención a los piropos y a los rubores de 
los dos tortolitos. 


O El momento en el que Pan se enfrenta a los 
secuestradores y los deja: hechos fosfatina es 
realmente espectacular y con Una animación 
muy conseguida. 


El nuevo dragón, mucho más espectacular que los 
anteriores. 4 /a derecha: Son GoxuH, el abuelo más 


pequeño del mundo. 
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aloración > 
O Este es el primer episodio y es lógico 
que esté cuidado: el encargado de dirigir 
la animación ha sido Kazuya Hisada, uno 
de los mejores animadores de la Toei. El 
aspecto de la animación es magnífico y los 
personajes están muy bien dibujados. Por 
lo demás, estamos ante el episodio habi- 
tual de presentación de una nueva sere, 
por lo que la ¡acción es rápida y aunque los 
hechos que nos cuentan no son muy emo- 
cionantes, hay escenas espectaculares y 
mucha diversión: 








sl Ad 

HS Y 
A mn ee 
DA, O 











— A —— 








TO, al 








A 





> 





Os. 


uj 








dib 





e 











haa yy 
A A A 


AS 


d 








a 





a dead 
poi o 
AI 


bl: 








3 


AN 
NGC 





OTE 


5 COM 





su 


E A 
Mid 

dea 
: AL. E 










































































) E 


u 
pand 


as! 


h 
AL 


po 
SEN 


53 j | / > : y ne di Por, a ' la 
MAS 3 a A 
| E Sic ; 
== 
| | Da 
*| 4 | a : :0% Jus 
a EN $s2 %g 2855758 
ON d US E DERE 
len | Ly 10 EU. PEO S.s:) 
a | ao der alo] US e 
| ESB IO == oa 
eE =D EA A A a 
| e a A e e UE 
[a] ros AS O —= Um E Gu 
dd | | Dra A RMS 
E Sm: UA UNE 
AE ro Deia?” oo! 
X a Ie dee == VE¿DSN 
: | S SE patas, e? 
E SAS E OO A E ÚS 
| mel Q 2 IS A 
| SO? PA A ter 
Ro id NADA OA JE 
qa Mm vs em O! == 
] | , Ma Crea | - Ñ h— A QQ. | 
| Sis Cor 23259285 
YN | o AER 1=) UNS e) O dul o lA = 
Ñ = IE NN i=0 20 
A ES poa AER 
A! de O mu 
NS = 00730207 m8 
E 


pued 
r 
ul 

desde 


q 





q 
E 























A 


pe ir 


mas a A 


E 








5, e 
a 


= añ, 





o 
pa y 





Fa 











A AR A pr 


ri, A A j 
j 


IFE 









A DESTACAR 


O Divierte ver las reacciones de Trunks ante 
los problemas, en especial cuando ve que 
un motor, de la nave se ha desprendido y 
flota por el espacio a sus anchas. 

O Las escenas en las que se nos muestra la 
cogicta de los imegganos son escalofriantes: 
¡Imaginaos, 'UNn; contador para usar la 
ducha! 


O a situación en la que viven los imegga- 
nos bajo la opresión de Don Kear, que 
puede verse cuando la casa de la familia 
humilde es embargada en un visto y no 
visto por sus tiránicos robots. 


LOS COMERCIANTE 
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=P ras el despegue, Trunks intenta 

l- desesperadamente conseguir 
que Pan le devuelva la llave de con- 
trol de la nave, pero ella se la mete 


en el escote para impedírselo. Sabe 


que Trunks tiene intención de 


dejarla en la Tierra si se la da. 
- Finalmente el viaje se desarrolla con 


relativa normalidad, aunque Pan, al 
no lograr que Gokuh y Trunks lim- 
pien la nave, los deja empapados. 
Mientras, en la Tierra ha pasado 
una semana y Bulma descubre al 
fin qué era lo que cayó de la nave: 
una importante pieza del motor. En 


efecto, no acaba de darse cuenta 


cuando nuestros amigos comien- 
zan a notar unas sacudidas en el 
fuselaje: por la ventana ven cómo la 


—sentan una O 


los tres se largan de alli y 
Todo parece normal e in- 


ma que ellos no acosan a 


























nave ha perdido uno de los moto- 
res, que flota en el espacio. Trunks 


se pone muy nervioso, pero consi- 
que recuperar los mandos del navío 
y se dispone a hacer un aterrizaje 
forzoso en el planeta más cercano. 


Tras tomar tierra  cdéntadamen. 


te, nuestros amigos entran en la 


primera ciudad que encuentran. 


Hay un mercadillo en el que se ven- 


den todo tipo de productos y deci- 
den pasar allí la noche e intentar 
reparar la nave al día siguiente. 
Acto seguido son arroliados por un 
grupo de vendedores que les encas- 


-quetan un montón de artículos y. 


ropajes inservibles. Al verse rodea- 
do de tantos cachivaches, Trunks 
les dice que lo único que necesitan 
son piezas para reparar la nave, y la 
escena se repite pero con muchos 
aparatos absolutamente 
inútiles. Inmediatamente 
les dicen que no se admi- 
ten devoluciones y les pre- 


factura. 
Trunks paga a tocateja y y 
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entran en un lujoso hotel. 
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cluso el recepcionista afir- 


los turistas. La habitación 
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es una pasada, pero poco a poco 
se dan cuenta de que todo está 
trucado y todos los servicios de la 
habitación tienen un contador... El 
agua de la ducha que toma Pan no 
se detiene y el contador avanza, 
como el de la televisión que está 
viendo Trunks, la cama cobra por 
dormir, etc. Hasta la nevera, que 
había sido el primer objetivo de 
Gokuh, no para de expulsar comi- 
da y de aumentar la cuenta. Ate- 
rrados, huyen de allí, ya que el pre- 
supuesto se les dispara. 


Una vez en la calle, bajo la lluvia, y 
disfrazados de imegganos para 
pasar desapercibidos, Pan no para 
de quejarse y culpa de todo al 
abuelo Gokuh, hasta de haber 
roto la nave o de que llueva. En la 
agitación, alguien se apoya en una 
pared que resulta ser de cartón y 
se encuentran con una humilde 
familia que vive en una chabola. 
Estos les acogen amablemente y 
explican que Imegga está domina- 
do por el tirano Don Kear, un tipo 
desagradable al que Trunks ya 
había visto por televisión en el ho- 
tel, y que es propietario de todo. 
Don Kear aíquila todo a los ciuda- 
danos, que sólo poseen sus cuer- 
pos y a sus hijos, y a los desgracia- 
dos que no pueden pagar les deja 
sin nada. Justo entonces aparecen 
los roboís de Don Kear, que exi- 
gen a la familia el pago del alquiler 
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GiRU y TRUNKS tienen puntos de vista muy 
diferentes sobre el uso que hay que 


CEUDEIMEGENO Eje 


mensual. Al no poder pagar, los 
roboís desmantelan la casa dejan- 
do a la familia y a nuestros amigos 
en la calle. Gokuh quiere enfren- 
tarse al tirano pero los imegganos 
le dicen resignados que es inútil 
cusiquier resistencia y que el ejér- 
cito de Don Kear sofoca cualquier 
acto de rebelión. 


Al día siguiente, Gokuh, Trunks y 
Pan se encuentran en las afueras 
de la ciudad dirigiéndose al lugar 
donde se estrelló la nave. Pan 
sugiere que quizá en Imegga haya 
una bola de dragón, y para com- 
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probarlo, Trunks saca el radar. De 
pronto, se oye un ruido que asusta 
a Irunks, que deja caer el radar. Un 
pequeño robot, hambriento de 
energía, aparece de bajo tierra y se 
zampa el radar ante las caras de 
asombro de nuestros héroes. No 
acaban aquí las desgracias, y es que 
cuando consiguen atrapar al robot, 
ven cómo los sicarios de Don Kear 
se llevan requisada su nave sin más 
contemplaciones. M 


Valoración 
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O El episodio es correcto y la labor del 
director de animación Yuuji Koda le da 
un aspecto vistoso, especialmente en 
escenas como el mercado de Imegga o el 
lujoso hotel. Ejemplifica muy bien el nuevo 
rumbo de la serie, que da más imporian- 
Gila a la aventura que a la acción. Tiene 
momentos y detalles muy divertidos, y si 
no fijaos en Gokuh mientras la nave hace 
el aterrizaje forzoso, por ejemplo. 
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| robot que acaba de 
ll zamparse el radar ha fas- 
tidiado a nuestros amigos: 
ahora ya no hay medio de 
localizar las bolas, así que 
Pan decide llevarlo consigo 
Para más tarde desmontar- 
lo. Lo mete a la fuerza en 
su mochila y se la entrega a 
Trunks. Acto seguido se 


A DESTACAR 


O El estilo patoso pero efectivo del'trío a la 
ENTES 
espectaculo digno de ver: 

O a/soberana paliza que dan a los solda- 
dos de Don Kear para recuperar la nave 
está realmente bien animada. 

O El momento en que descubrenilos hila- 
rantes carteles de *se Dusta? y cada uno 
reacciona de Una forma es muy gracioso y 
muestra muy bien su personalidad: 
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(UVontedo!! Gokuh ga shimeite 


preparan para perseguir a los esbi- 
rros de Don Kear que se llevan su 
nave, y como están bastante lejos, 
tras discutir la forma de alcanzarles 
se suben todos a un cerro y muy 
solemnes, confían en Son Gokuh y 
en su capacidad de traslado instan- 
táneo. Gokuh capta el espíritu de 
los que se llevan la nave, pero la 
teleportación no funciona: apare- 
cen flotando en el aire y se pegan 
Datacazos de aúpa una y otra vez. 
Según especula Trunks, el cambio 
a niño sufrido por Gokuh le impide 
controlar correctamente sus técni- 
cas. Así que deben ir a pie. 


Mientras, en el palacio de Don 
Kear, éste degusta un postre de 
campeonato. Sus esbirros Sera y 
Geeru informan que la nave detec- 
tada ha sido recuperada y que 
están investigándola. El líder de 
Imegga sólo se preocupa de qué 
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Deneticio puede sacar. 
Gokuh y los demás han 
trazado un plan para recu- 
perar su nave, y se acercan por la 
noche al palacio del tirano. 
Esquivando los guardias y los focos, 
llegan a donde la guardan. Ésta 
está a punto de ser llevada al des- 
guace. Gokuh sugiere hacerles 
frente, pero Pan dice que no hay 
necesidad de usar la violencia: de 
hecho, el planes llevarse la nave en 
el cambio de guardia con el menor 
ruido posible. Pero la cosa se com- 
plica, ya que un guardia estampa 
sin darse cuenta una lata de refres- 
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ningún otaku de DrAGoN 
Bar GT: son los carteles 
de busca y captura de 
nuestros amigos. 





co vacía en la cara de Pan, que se 
pone a berrear de dolor. Trunks le 
tapa la boca y el peligro pasa 
momentáneamente... hasta que 
un cascote de escombros viene a 
darle en la cabeza y se Cae de 
espaldas aplastando al robot que 

lleva en la mochila, lo que organi- 

za todo un recital de pitidos elec- 

trónicos. 


Al fin, son descubiertos por los 
soldados, que abren fuego con- 
tra ellos, pero son despachados 
rápidamente. En medio del com- 
Date, Pan se introduce en la 
cabina de mando de un hovercraft 
en el que transportan la nave espa- 
cial y lo pone en marcha. Trunks y 
Gokuh suben también y pretenden 
salir de la ciudad para llevarse a 
Tako. Empiezan a perseguirse por 
las Calles, y al girar una esquina, 
Geeru y Sera les lanzan un rayo de 
energía. Gokuh lo rechaza con un 
Kame-hame-ha, pero éste es repeli- 
do por un nuevo y misterioso ene- 
migo que reconoce a Gokuh como 
miembro de la raza de los saiyans. 
Finalmente escapan por los pelos y 
se llevan la nave a las afueras. 
Evidentemente, Don Kear está que 
trina por la torpeza de sus secuaces 
y por los desperfectos causados a 


Don Kear, un villano sin ningún poder 
pero con una buena caja fuerte. 


su ciudad. Al día siguiente, cuando 
Gokuh, Trunks y Pan se dirigen al 
mercadillo dispuestos a comprar las 
piezas para reparar su nave, el 
terror reina entre los imegganos, 
que cierran puertas y ventanas. 
Entonces descubren el plan de Don 
Kear, que ha puesto carteles de 
“Se busca” por toda la ciudad con 
dibujos de nuestros amigos con 
pinta de criminales. Pan se enfada 
mucho porque el dibujo no le hace 
justicia, mientras que Gokuh se 
divierte imitando su póster. En ese 


- momento se oyen sirenas y huyen 


entre los edificios. En un primer 
momento les dan esquinazo y con- 
siguen llegar a un lugar fuera de 
peligro. Justo entonces, el robot 


comienza a emitir pitidos: necesita 
energía. Gokuh también tiene 
hambre, y Pan comienza a regañar- 
le por irresponsable. Sin avisar 
suena un rugido que proviene de su 
propio estómago: ninguno de 


nuestros héroes ha comido nada en 


dos días. 


De pronto, Trunks tiene un mal pre- 
sentimiento. Dicho y hecho, em- 
plezan a llegar cada vez más y más 
coches patrulla que les persiguen, y 
de un transporte especial salen Sera 
y Geeru, dispuestos a encontrarlos. 
Los focos comienzan a escudriñar la 
ciudad en busca de nuestros amigos, 
que se esconden tras unos carteles 
gigantes que reproducen sus caras. Ml 
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Valoración 


O El insuperable nivelide animación es 
la principal caracteristica de este episo- 
dio dirigido; por Kishi Kanno. No sólo 
eso, sino que algunas de las mejores 
escenas de acción de toda la serie pue= 
den, verse aquí. Además, está repleto 
de detalles simpáticos y momentos car 


gados de humor, como los batacazos 
que se pegan nuestros amigos al inten- 
tar teletransportarse. Humor, acción e 
induso algo de misterio hacen de éste 
un episodio redondo y uno de los 
mejores hasta el momento. 









l-se encuentra a nuestros 





EN DESTACAR 
O Es muy divertida la.escena en la 


que Gokuh pisotea a El deján- 
dolo tumbado. 


O La lucha entre Gokuh y Redic 
está muy bien realizada y nos 
muestra la primera transformación 
en super salyan de la serie: 


O La escena; en la que nuestros 
amigos entregan a los imegganos 
una monstruosa; caja fuerte con 
millones de contratos de alquiler es 
impagable: 


M Mientras huyen de los 
- MW Asoldados, la puerta de 
Uña Casa se abre y la dueña 


amigos. Ante su cara de 
pánico, el inocentón de 
El Gokuh se pone a explicarle 
ES que aunque la: ciudad € esté E 


> 


A A AAA ATINADA | 


: llena de nde que es eno | 


como criminales, en realidad son 


buenos chicos. De pronto, la mujer 
- empieza a berrear atrayendo. a los 
- policías y Trunks tiene que llevarse 


a Sn para cerrarle la boca. 


: Mientas ha por. encima. “de o 
- edificios, un techo cede y caen den- 
tro de una casa donde habita una 
- humilde pareja de ancianos. la 
anciana se apiada de ellos, les felici- 
- ta por enfrentarse a Don Kear y les 
invita a que coman algo a pesar de - 
- las quejas de su esposo. Al oír la [E 

historia de nuestros amigos, les | 

- explica que ellos también llegaron z 
al planeta hace mucho tiempo en 


una nave, pero el tirano y su guar- 


EN daespaldas Redic han prohibido la 
- posesión de naves en Imegga. 
- Según dice, de no ser así, todos 
-huirían de la tiranía que ha impues- 
to a la población. Cuando explica 
es que e la cena ds han. tomado. (una 







-REDIC, UN TIPO DURO 
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e sopa con algún que 
otro tropezón) era la Única 
comida gue tenían, Pan se 
indigna y se levanta decidi- 
- da a terminar con el. régi- 
E "men: en a toda costa. 


Dicho. y O Gokuh y 
Trunks la secundan y tra- 
-zan un plan para derrocar 
al tirano. Para empezar, se 
entregan a sus persegui- | 
dores, que los detienen | 
-. muertos de miedo. Los | 
secuaces de Don Kear | 
informan de que los crimi- | 
nales han sido detenidos y | 
éste pide que los lleven a 
-su castillo, que es lo que 
«nuestros héroes querían. 
Una. vez allí, se deshacen de sus 
captores y van directamente al 
salón donde está el tirano, pero 
-Don Kear tiene un as en la manga, | 
y cuando Pan se lanza hacía él para 
: Soo ae un botón, activan- 








do un campo de fuerza que la para- 
liza. Una gran cantidad de armas 
aparecen y abren fuego. Este ata- 
que no tiene ningún efecto sobre 
ellos, y en ese momento llega 
Redic que, oculto bajo su misterio- 
Sa Capucha, está dispuesto a 
enfrentarse a Gokuh y Trunks, 
pero no bajo órdenes de su amo 
(al que desprecia) sino como reto 
personal. 


pero Redic le vence sin ningún 
esfuerzo. Gokuh le pide que cuide 
de Pan, para que él pueda 
enfrentarse con el matón de 
Don Kear. Gokuh y Redic 
se enzarzan en una vertigi- 
nosa pelea. Primero van 
atravesando los diversos 
niveles del palacio hacia 
arriba, y acaban luchando 
por encima de él. Redic 
tiene la asombrosa habili- 
dad de producir armas cor- 
tentes por medio de unos 
dispositivos que tiene en los 
hombros, y generando dos 
grandes espadas, ataca a 
Gokuh con ellas, pero nues- 
tro querido saiyan las rompe 
en pedazos. Redic crea 
entonces una lanza con la 





Trunks intenta atacar al guerrero 


que consigue derribar a Gokuh, 
que se transforma en super saiyan 
ante los sorprendidos ojos de 
Redic, y empieza a propinarle un 
golpe tras otro. Poco a poco va 
venciendo su defensa y, con un 
potente Kame-hame-ha, consi- 
gue incrustarlo en los escombros 
del palacio. Al ver que Gokuh 
no lo remata, Redic se levanta 
de entre los cascotes, descon- 
certado por la benevolencia de 
su contrincante, y tras decirle a 
Gokuh con una sonrisa que la pró- 
xima vez ganará, se marcha. | 


Don Kear es obligado a entregar a 
los imegaanos todos los contratos 
para que los destruyan y nuestros 


amigos deciden partir En ese 


momento descubren que el robot 
ha asimilado las capacidades del 
radar y que hace las mismas funcio- 
nes. Rápidamente detectan una 
bola y parten hacia el espacio en 
busca de más aventuras. Ml 
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O Muy correcto episodio en, el que destaca 
la; calidad+ de sú animación, dirigida por 
Shingo Ishikawa, y el desenlace de la saga 
de Imegga: Con finalffeliz, como no podía 
ser de otra forma, y con interesantes escenas 
de acción tanto en el palacio de Don Kear 
como en el combate entre Gokuh y Redic. 
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DEEN 
_No estás solo” 


En ste que tenéis aquí es el primer 
Enano de DBGT que se emitirá 
hasta el episodio número 26. El 
grupo encargado de realizar la can- 
ción ha sido Deen. El compositor 
tanto de la canción como de la 
música ha sido el vocalista del 
grupo, Shuichi Ikemori. Al ¡igual 
que ocurre con el opening, la segun- 
da canción de este single correspon- 
de a la discografía del grupo Deen, 





y también os la 
recomendamos 

porque está ¡igual 

de bien. Si podéis 

haceros con el single tam- 

poco lo dudéis ni un momento, esta 
vez vosotros mismos podéis juzgar 
escuchando las canciones que vie- 
nen en los episodios de GT, y que 
por suerte para todos las han dejado 
en versión original. Ml 
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MAXI-POSTERS 1 y 2 


¡Los Doe más grandes que ica! 
¡Nada menos que 58x140 cm. para adornar la 
puerta de tu habitación con los personajes de GT. ÉS 





PORTAFOLIO-1 


Una auténtica carpeta de lujo que contiene 
4 ES láminas de 30x42 cm. con 
las mejores imágenes de la serie. 


| No te pierdas 
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forma más divertida con 6 OTAKU PACK 


esta agenda de bolsillo a MT oi 999) 
todo color ilustrada con 25 de enero de 1999) 


imágenes de GT. JUEGO 1) ROL 


(A la venta el 25 de marzo de 1999 
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kita oRvama es conocido, s0= 

Á bre todo, por su DRAGON BALL. 
Ndmnos fans también lo relacionan 
con Dr. SLUMP, cuyas aventuras han 

| sido- emitidas por algunos canales 
autonómicos, pero. hay un Toriya- 


ma oculto que es un auténtico qe 
A creando historias. cortas. Va pu- | 


: ¿blica 


cándolas aquí y a. es. uno de 





Michi 


HI 
A SA ae 
O E E 
PR 23 AS O E 


A 


> t 
£ A 


anán: lebvio) en 1955. | 


- Desde coa lo e era ON de 








Akira 


Su cabezonería y empeño llamó la 
- atención de un editor de Shueisha, 
Torishima, que le animó a seguir in- 
tentándolo después de que su se- 


-gundo | manga, una parodia de STAR 


Wars, e finalista en otra con- 
-vocatoria. AS A 


- PTE 
o > 4 > E A 
us = E Da E 
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= so, et especie de precedente 
de Dr. SLump. La acción se sitúa en 


- pintos personajes, como un Tarzán 


-con gatas de sol (una mezcla entre el * 
“Tarzán y el barbero de la Villa del 
> Pingiino) a la que, por causas de la 
vida. y de la guerra), llega un escua- e 
ES drá militar] Japonés... formado. ... pS 
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3 Z SS IAS 


O > ES 


ESE ES PS OS 


NOS 


(12 parte) 


una isla poblada « con- los. más vario- 
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- despues se publicó la la secuela, Won- ES 
DER. ISLAND. Ú a a como E 


q e 


ACE A 
A 


cambia radicalmente cuando el pr es 
tagonista (llamémosle: Wonder 1s-—— 


land Man) nace de un huevo. Sí, > 
tampoco lo entiendo, pero el caso:es: 
que el tío aparece en las páginas. y 
siembra el caos entre el cuerpo de 
policia... y King Ghidora (sí, hom- 


ES bre, ese dragón tan mono de tres 
| cabezas enemigo de Godzilla). 


En marzo de 1979 Tori vuelve a la 
- carga con. otra isla, en este caso la==" 


Highlight, donde el dolor de mue 


las de Kanta, el tragaldabas. oficial, 
Causa más de un problema a: los 
variopintos habitantes del lugar, que + 


acaban de los nervios con su dolo-- 


rido protagonista. Y os preguntaréis, - 
¿es que no hay ningún personaje: de - 


5 Toriyama normal? Pues no, y los 
que hay acaban degenerando... 


En julio del mismo año se publica 


UNA CHICA DETECTIVE, TOMATO, en la : 


la Te lEK A 


En el número 32 de la revista 
NSnonen Jump se empezó a publicar 
el nuevo manga de Akira Toriyama. 
Enivista de que sus últimos proyectos 
Íno han funcionado demasiado bien 
(como Gowa!), Tori se ha decidido 
por, el tema que sabe que gusta: las 
aventuras. Ellprotagonista es Kajika, 


¿Un chico sobre el que pesa Una mal- 
á dición: Era un auténtico gamberro y 


“encima un poquito sádico, y el alma 
¡de un Zorro al que mató a pedradas le maldijo. Lo.convirtió en meta 
zorro, y sólo podrá volver a su apariencia original cuando salve 1000 


El almas. Para que no se escaquee, Gigi, el alma del zorro, le acompaña 
É a SES para controlar que cumpla su misión. Guando está a 


2 — punto de acabar tropieza con Haya, Una chica¡que ha robado un huevo 

de dragón, un objeto muy valioso, y Kajika'la¡salva de sus persegui. 
dores. Sin comerlo ni beberlo se encuentra a cargo del huevo y perse- 
| guido por unos malos muy malos que desean la sangre del dragón para 


ser losIn MES s fuertes. o 


que el nuevo fichaje del departa- € 


mento de policía es Tomato. Rojo, 
una chica de lo más desastroso que 


captura a un buscado delincuente 
- con un curioso método (no. 05. lo 
explico porque no me Vals a creen). 


Como curiosidad, el compañero de 


-Tomato se llama Slump... aunque - 
es bastante más jovencito y. menos 
j po que su homónimo. z 


SS as estos ' “ensayos”, , en enero de 

_ 1980 Toriyama comienza la serie 1 

ES e - que le daría su enorme fama. en el sor genial y crea un robot de apa= 
ES archipiélago. Ro 





Nos. te E 


ferimos, naturalmente, 
-S.umP. Si bien es cierto -que 
- DRAGON BALL le. ha hecho muy 


o no. es. -menos- o ue 
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Ap 


un. e de- 


: or a si no os 
suena, la trama. de: DR. Stump. es 





abi es o así como un E e: 
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encia. totalmente: humana. o 


Sas DR 





A a 


llama. Arale y decide hacerla 
pasar por su hermana pequeña. 
La personalidad del robot ya era 


bastante rara de por sí, pero com- 
- binada con la del resto de habi- 


- tantes de la Villa del Pinguino se 


convierte en algo letal. Grandes 


Si dosis. de humor, monstruos y 


o a mansalva forman | 


























Director: Yoshihiro Ueda. 

Guión: Hiroshi Toda. 
Fecha de estreno en Japón: 
24 de febrero de 1993 
Duración: 45 min. 


po regla general las peliculas y 
Ñ especiales de DRAGON BALL, crea- 
dos al margen de la serie, suelen 
tener un planteamiento muy pareci- 
do, y se basan en incluir a algún 
nuevo adversario, como Broly o 
Coola, para crear aventuras parale- 
las a la acción principal. Pues bien, 
este especial de TV es diferente, no 
sólo porque los protagonistas son 
personajes ya conocidos como Son 
Gohan, Trunks y los androides, sino 
porque además de que Son Gokuh 
no es el protagonista, es bastante 
dramática y muy alejada del resto de 
animés derivados de la serie. 

la saga de los androides del 
Doctor Gero comenzó con la lle- 
gada de Trunks, el futuro hijo de 
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CURIOSIDADES 


O Asi, a bote pronto, lo más curioso de este animé es que es clavadito a una historia de La ParruLta X (el 
tamoso cómic americano de Marvel), donde también nos contaban un futuro alternativo de lo más 
; Cruel. Y por si os queda alguna duda, la Bulma que aparece en este especial es igualita a Kitty 





Bulma y Vegeta, que les advirtió 
del peligro en el que se encontraba 
la Tierra. Gracias a una Medicina 
que trajo del futuro, le salvó la vida 
a Gokuh y ayudó a los guerreros en 
su lucha contra los androides. 


Éste es el segundo especial televisi- 
vo de la saga de Gokuh y compa- 
nía, y en él nos cuentan los prime- 
ros años de vida de Trunks, del 
Trunks que viajó al pasado para 
intentar cambiar el futuro de su 
planeta. Esto es lo que hubiera 
pasado si Bulma no hubiera logra- 
do construir la máquina del tiempo. 
Gokuh muere a causa de una en- 
termedad incurable del corazón y 
los androides A-17 y A-18 acaban, 
uno a uno, con los saiyans, que sin 
Gokuh no pueden hacerles frente. 
El único superviviente es Son 
Gohan, que poco puede hacer solo 
ante el enemigo. Pasan los años, 
Trunks ya tiene 13, y los androides 
pasan su tiempo aterrorizando a las 
pocas ciudades que quedan y des- 
truyéndolo todo según su capricho. 
Trunks lleva en sus venas sangre de 


Pryde, una de las protagonistas de dicho cómic. Todo un homenaje. 


O Hay otras curiosidades, como una escena en la que, antes de un ataque de los androides, 
vemos un globito de Son Gokuh de lo más comercial... 


UN FUTURO DIFERENTE: 
GOHAN Y TRUNKS 
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super saliyan y Son Gohan decide 
entrenarlo para despertar su poten- 
cial, convertirlo en super salyan y 
tener así alguna posibilidad contra 
los androides. 

En uno de los enfrentamientos de 
Son Gohan con los androides 
Trunks desobedece la orden de 
quedarse al margen e intenta ayu- 
dar a su maestro, pero no llega a la 
altura de sus enemigos y Gohan 
arriesga su vida para salvarlo de 
una muerte segura. 


Este último combate le deja lisiado; 
ha perdido un brazo, pero sigue 
entrenando a Trunks sin descanso 
para que, si él muere, quede otro 
super salyan para ocupar su lugar. Los 


androides están en plena actividad, y 


Gohan vuelve a enfrentarse a ellos 
con menos éxito que la vez anterior: 
no puede resistir sus ataques y muere 
en el campo de batalla. Cuando 
Trunks encuentra el cadáver su po- 
der innato despierta y la rabia y el 
dolor le transforman en super salyan. 


Ahora, con pleno uso de sus pode- 
res, Trunks se entrena cada vez 
más y se enfrenta a los androides 
armado con su espada, pero son 
muy superiores a él y vuelven a 
derrotarlo. El único modo de ven- 
cerlos es viajar al pasado y salvarle 
la vida a Son Gokuh. Viajando en 
la máquina del tiempo de su 
madre, Trunks emprende su cami- 
no hacia el pasado para intentar 
encontrar un modo de pacificar su 
mundo junto al mejor guerrero de 
todos los tiempos. 


Es, sin duda, el especial de TV con el 
guión más trabajado de la serie. No 
sólo por las diferentes líneas tempo- 
rales y la mezcla de pasado y futuro, 
sino porque, en general, es una pelí- 
cula dura y cruel, como el mundo 
que les toca vivir a Trunks y Gohan. 
No hay personajes cómicos, ni 
luchas interminables, y sin duda es 
uno de los mejores modos de enten- 
der a uno de los personajes más 
carismáticos de DRAGON BALL. Ml 


LA ESCENA 


lo más emblemático de la película es 
cuando Trunks por fin se transforma en 
super sailyan junto al cadaver de Son Go- 


GE 


muerto a manos de los temibles A- 


17 y A-18. Sin duda, se trata de una de las 
escenas más dramáticas de DRAGON BALL. 


Además, tenemos las muertes de los otros 
guerreros (Piccolo, Vegeta, Yamcha, 
etc), y las sucesivas escenas de destrue 
ción a las que tan aficionados son los 
AS A O E A 
duda, me quedo con la primera 
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HOY: APRENDE A DIBUJAR CARAS (1) ' 


C rear una gran variedad de 
te personajes para un solo 
cómic es un trabajo que pocas 
veces es valorado por los lecto- 
res. Akira Toriyama ideó un 
montón de ellos para su serie. Y 
no le bastó con inventar una 
infinidad de caracteres, sino que 
muchos de ellos han evolucio- 
nado y madurado. 

Una de las características más 
peculiares de los personajes que 
dibuja Akira Toriyama es la 


SON GOKUH PEQUEÑO 


Akira Toriyama creó este 
personaje a base de formas 
achatadas y redondeadas, a 
pesar de ser un personaje de 
acción. Quizás por eso consi- 
guió llamar tanto la atención. 
Además de poseer unos ojos 
grandes, tenía un *despeina- 
do” muy particular. Hay que 
fijarse en que Gokuh tiene 
una frente ancha, característi- 
ca habitual de los niños, por 
eso la línea de los ojos acos- 
tumbra a caer más cerca de la | 
nariz. 


combinación del humor y la 
potencia física. Si nos fijamos 
en las caras de alounos persona- 
jes, en este caso los protagonis- 
tas, hay mucha variedad de per- 
sonalidades y edades. 

Para empezar a dibujar estos 
personajes, nos acostumbrare- 
mos siempre a trabajar con 
volúmenes base (formas esté- 
ricas, alargadas, tubos...), 
todos ellos unidos por ejes. 
Para las caras, dibujaremos 





esferas subdivididas en dos 
ejes perpendiculares según el 
ángulo en que esté: el de la 
línea horizontal de los ojos y la 
línea vertical que pasa entre 
los ojos, la nariz y la barbilla. 
El resto son elementos secun- 
darios y propios de cada per- 
sonaje, la forma de los ojos, el 
pelo, la forma de la cara se- 
gún la edad, la expresión más 
propia, etc. 

NÚRIA PERIS 

































Al crecer, Gokuh perdió el encan- 
to infantil para tener facciones > 
más angulosas, tal y como le 
gusta a Toriyama dibujar a sus 
personajes adultos. La línea de los a 
ojos está más centrada y tiene : 
más barbilla. La forma oval base z 
de la que hablábamos al principio ES 
no es tan achatada. Otro cambio 
que observamos es la proporción : 
del cuello respecto la cabeza: es eS 
mucho más ancho. 
Aquí Gokuh es un superguerrero y como tal muestra una expresión más z 
agresiva. Aparte de lucir un nuevo peinado, la cara tiene las mismas pro- : 
porciones que cuando está normal. > 
¿ | A 
PA == 
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Esta Bulma de aquí es bastante mayorcita. ¿Cómo podemos saberlo? Su cara se modifica un poco, ahora es más alar- | E pS 
gada que al principio de la serie, aunque lo importante para identificarla es el peinado y el modelito de turno. RS E 
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Capítulos 1 a 23 +. Tomos de manga 1 y 2 





Je empieza cuando Bulma, 
una chica de 16 años, empren- 
de un arriesgado viaje para encon- 
trar las Dragon Ball, siete esferas 
legendarias que, reunidas, convo- 
can a un dragón capaz de conceder 
cualquier deseo. Bulma es un ge- 
nio de la electrónica y ha creado un 
radar capaz de detectarlas. En su 
búsqueda tropieza con Son Go- 
kuh, un crío con una fuerza desco- 
munal, cola de mono y la bola de 






















cuatro estrellas. Bulma decide 
adoptarlo como guardaespaldas: 
así logra protección... y la bola. Su 
relación es de lo más tormentosa, 
pero la ayuda de Son Gokuh es 
inapreciable. Al poco, el chico 
encuentra una pobre tortuga que 
se había perdido y se ofrece a lle- 
varla hasta el mar. El bicho, agrade- 
cido, Va a buscar a su amo para que 
les haga un regalo. El dueño resulta 
ser Mutenroshi, un vejete perverti- 
do que se prenda de Bulma y que 
lleva una Dragon Ball colgada del 
cuello. Ante la insistencia de 
Bulma, le pide a cambio que le 
deje ver sus braguitas, pero se lleva 
una sorpresa, ya que Gokuh le 

había quitado la ropa interior 

mientras dormía. 


Tras esto, entrega la bola a la 
chica y a Gokuh una nube 
Kinton, a la que sólo pueden 


Y subir los puros de corazón. O 


sea, que ni Bulma ni Muten- 

roshi pueden usarla... 

Poco después, Gokuh libera a 
un. pueblecito del demonio 
Woolong, que resulta ser un 
cerdo con poder de transtor- 
mación, y lo lleva con ellos ya 

que Bulma piensa que puede re- 
















es 


sultarles muy útil. Tras esto, se 


internan en el desierto en busca 
de la siguiente bola. Lo que 
ellos no saben es que esa 
ruta está dominada por 
Yamcha y Pooal, dos sal- 
teadores que deciden robar- 
YH. les sus objetos de valor. 
Atacan a Son Gokuh y Woo- 
long cuando Bulma está dormi- 


da, pero Gokuh está de- 
masiado cansado y hambriento 
para luchar contra Yamcha, un 
magnífico luchador pero muy 
tímido, tanto que a la vista de una 
chica pierde los papeles. Eso es lo 
que le pasa cuando en mitad de la 
pelea Bulma despierta. Se miran 
a los ojos, Yamcha enrojece y se 
cae redondo al suelo. Después de 
eso, huye pero no se rinde. Para 
ello Pooal, con la misma habili- 
dad de Woolong, usa su poder 
de transformación y los droga a 
todos para que Yamcha pueda 
robar las bolas de dragón (ya que 
desea que le curen de su timidez 
con las chicas). Las cosas no le 
salen precisamente bien y, sin 
pensarselo dos veces se dedica a 
seguirlos de lejos. 
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La siguiente bola se encuentran en 
poder de Gyumaoh, un gigante 
que resulta que era amigo del difun- 
to abuelo de Gokuh y discípulo de 
Mutenroshi. Es más, ha enviado a 
su hija Chichi en busca de su Mmaes- 
tro para apagar el fuego de su mon- 
taña, así que Gokuh se pone en 
camino y la recoge. Llegan a la casa 
de Kame Sennin para que les pres- 
te su abanico de hojas de palmera 
(el único capaz de apagar el incen- 
dio). Vuelven a la montaña y 
Mutenroshi intenta apagar el 
fuego con el abanico. En vista de 
que no funciona, prueba con la téc- 
nica secreta de su escuela, el Kame- 
hame-ha. Apaga el fuego, pero 
también destroza la montaña y el 
castillo. Encuentran la bola y Go- 
kuh, que es observador, reproduce 
el Kame-hame... contra su coche, 
inutilizándolo. Gyumaoh les presta 
el suyo y continúan el viaje seguidos 
muy de cerca por Yamcha y Pooal. 


Durante un episodio se deja de lado 
la búsqueda de las bolas cuando 
deben enfrentarse a la temible 
banda de Toninjinka, que convier- 
te a Bulma en una zanahoria. Tras 
una paliza de Gokuh y oracias a la 
ayuda de Yamcha, Bulma recupera 
su aspecto y prosiguen su viaje. Van 
hacia la última bola, pero su coche 
es atacado y les roban la mochila. 
Usando el truco de “pasaba por 
aquí”, Yamcha se ofrece para lle- 
varles, pero lo que no sabe es que 
se dirigen a la guarida de Pilaf, un 
enano de piel azul que ha ido 
poniendo trabas en su camino para 
conseguir las Dragon Ball. 

Entran en su castillo y tras varias 
pruebas al estilo Indiana Jones 
acaban encerrados en una sala. 
Pilaf los gasea y roba la última 
bola que faltaba, la de Gokuh. 
Pilaf los encierra en una sala con 
techo de cristal para que mueran 
de calor e intenta invocar al dra- 
gón Shenron para que le conceda 
su deseo. Mientras tanto, nuestros 
amigos desesperan hasta que 
Gokuh les habla del hombre-lobo, 
que se convierte en monstruo 
cuando mira la luna llena. Dicho y 
hecho, Son Gokuh se transtorma 
en Ohzaru y destroza la prisión. 














Arriba: Todo el mundo se quedó con la boca abierta ante la primera transformación 
de Son GoxuH. Abajo: Á pesar de los peligros vividos la aventura tuvo un final feliz. 





Woolong, para detener a Pilaf, 
tormula un deseo y pide unas bra- 
guitas. El dragón se lo concede y 
las bolas desaparecen. Mientras 
tanto, Gokuh va destrozando 
todo lo que pilla hasta que a 


























Yamcha se le ocurre que tal vez AS O 
cortándole la cola deje de intentar ¿ela serie. 


aplastarlos... y funciona, Gokuh 
vuelve a ser un chico humano (sin 
cola, eso sí). 


7 A 


Ahora Bulma y Yamcha deben 
consolarse juntos porque han perdi- 
do su oportunidad de conseguir un 
deseo. Deciden volver todos jun- 
tos a la ciudad, a casa de / "E 
Bulma, menos Son E A 
Gokuh, que decide. y" 
aprovechar la ofer- Y 
ta de Muten- 
roshi y ser su 
alumno. Ml 
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roshi no pierda su gusto por las chicas gua- 
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por el equipo de Toriyama muestra que, detrás de lo 
que vemos en la pantalla, hay un esfuerzo continuado 
para intentar que no quede ningún detalle al azar. En 
esta sección intentaremos repasar lo más representativo 
de éste marco donde se desenvuelven las aventuras de 
Son Gokuh y compañía, y empezaremos nada más y 
nada menos que por el hogar de nuestros amigos: La 
Tierra. Bienvenidos a Mundo Dragon Ball. 





< >. aspectos más pequeños, como las famosas cáp- 
| sulas Hoi Poi, hasta llegar a toda la serie de pla- 
netas creados durante la saga, el trabajo desarrollado 






PEDRO VALLESPÍN 








l. 


En este lugar Gokuh, recién nacido, cayó del espacio con su nave y se crió a manos de su abuelo Son Gohan. 
Al cabo de vanos años, y después de casarse en este plácido monte, Gokuh fundó lo que es ahora su hogar y 
SS el de su familia: Chichi, Son Gohan, Son Goten, Pan... Situada en medio de las montañas, la pequeña casa 
2 de su abuelo queda ridícula comparada con su estado actual. Es un lugar idóneo para vivir tranquilamente sin 

preocupaciones, sólo tiene el inconveniente de que para los pequeños es algo peligroso, y Son Gohan lo com- 
probó en sus propias carnes. En este monte fue donde empezó toda la historia. 


Le: 


Una de las grandes metrópolis del mundo, por no dear la más grande. Situada en la costa oeste del continente 
es una de las ciudades más ricas gradas a la empresa Capsule Corporation (compañía de Bulma y su familia), 
que tiene su sede principal en esta dudad. Bulma y Vegeta tienen su "nido de amor” en esta ciudad. La región 
donde estaba situada era la primera que Piccolo iba a aniquilar en su afán de destrucción planetaria y es un 
punto de encuentro para todos nuestros héroes. 


S. 


Uno de los lugares más entrañables de todo este mundo. Vivienda durante años y años del maestro Kame 
Sennin y de su inseparable tortuga Umigame. Es uno de los lugares más visitados por todos los protagonistas, 
y siempre ha sido un refugio para huir de los peligros. Esta casa se a trasladado a diferentes lugares y no siempre 


ha estado en esta isla tan diminuta. Fue el lugar donde se encontraron por primera vez esos dos amigos insepa- 
rables: Gokuh y Klilyn. 


4. 


Esta isla, aunque es pequeña, es una de las más visitadas por todos. Su secreto reside en el evento que se reali- 
za Cada cuatro años: no es ótro que el Gran Torneo de las Artes Marciales, donde los mayores luchadores del pla- 
neta se enfrentan entre si para dilucidar cual es el mejor. La vida de esta isla se reduce casi en toda su totalidad 
al torneo, porque al ser unavisla pequeña no tiene mucho atractivo turístico-que digamos: 


J. 


La torre sagrada. Cuenta la leyenda que si consigues trepar a lo alto encontrarás-el agua sagrada y serás más 
fuerte. Eso sí, sólo puedes subirpor tus propios medios. Mucha gente lo ha intentado con aviones y otros artilu- 
gios, pero siempre han tenido misteriosas averías. Al final de la torre está su amo: el maestro Karin, que lleva 
vigilando esta torre durante infinidad de'años. Justo encima de la torre se encuentra el templo de Dios. 














MUNDO DRAGON BALL 





6. SATAN CITY 


Esta ciudad se construyo encima del escenario que Cell eligió para su torneo particular, frente a los guerreros Z. La ciudad tiene 
el nombre del héroe mundial Satan y se le puso este nombre en su honor por "derrotar” al malvado Cell. En esta próspera 
ciudad, Satan vive despreocupado de cualquier problema. Aquí es donde Son Gohan siguió con sus estudios en la escuela 
Orange Star, donde se encontró con quien sería su futura mujer, Videl, y donde empezó su carrera contra el cimen como el 
Gran Saiyaman. 


7. LABORATORIO DEL DOCTOR GERO 


En este pequeño y recóndito lugar, el malévolo doctor Gero se montó un increíble laboratorio totalmente equipado. Escondido 
de cualquier intruso, pero muy cerca de la avilización (cerca de la aiudad del norte), el doctor construyó a los poderosos androi- 
des, A-13, 14, 15, 16, 17, 18 y 19, con la finalidad de matar a Gokuh y gobernar el mundo (que típico). 


8. ISLA GENRORO 


Situada en la parte sur-este del continente, en esta isla se encuentra la Penguin Village, donde viven felices el Dr. Slump, Arale 
y compañía. Este pueblo tuvo una visita realmente rápida (pero intensa) de Gokuh cuando perseguía al Blue Shogun. 


9. LA CASA DE B00 


A esta casa no le falta de nada. Boo tuvo suerte y consiguió una señora de la limpieza sin coste alguno que le mantenía 
la casa en completo orden y no era otro que Satan "el héroe de la Tierra”. 
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AVISO LEGAL 


ESPAÑA Y PORTUGAL 


AB TOYS ES LA ÚNICA Y EXCLUSIVA COMPAÑÍA AUTORIZADA PARA FABRICAR Y COMERCIALIZAR JUGUETES CON LOS 
PERSONAJES DE LAS SERIES “DRAGON BALL”, “DRAGON BALL Z” Y “DRAGON BALL GT” EN LOS TERRITORIOS DE ESPANA 
Y PORTUGAL. 


BIPLANO MARKETING LICENSING ES EL ÚNICO Y EXCLUSIVO AGENTE DEL GRUPO AB AUTORIZADO PARA OTORGAR 
LICENCIAS A TERCEROS PARA FABRICAR Y DISTRIBUIR TODO OTRO TIPO DE PRODUCTOS. EXCLUYENDO JUGUETES. 
PUBLICACIONES Y PUBLICACIONES ELECTRÓNICAS. QUE INCORPOREN IMÁGENES O NOMBRES DE LOS PERSONAJES DE 
LAS SERIES “DRAGON BALL”, “DRAGON BALL Z” Y “DRAGON BALL GT” EN LOS TERRITORIOS DE ESPANA Y PORTUGAL. 


EN CONSECUENCIA. TODO TIPO DE ACTIVIDAD DIRIGIDA A LA FABRICACIÓN, IMPORTACIÓN. DISTRIBUCIÓN Y/O VENTA 
EN LOS TERRITORIOS DE ESPAÑA Y PORTUGAL DE PRODUCTOS CON PERSONAJES DE LAS SERIES “DRAGON BALL”, “DRA- 
GON BALL Z” Y “DRAGON BALL GT” QUE NO SE ENCUENTRE AUTORIZADA POR AB TOYS O BIPLANO MARKETING LICEN- 
SING. INCURRIRÁ EN EL DELITO TIPIFICADO EN EL ARTÍCULO 270 Y SIGUIENTES DEL CÓDIGO PENAL. A TAL EFECTO LOS 
TITULARES SE RESERVAN CUANTAS ACCIONES DE CARACTER CIVIL Y/O PENAL LES ASISTAN PARA DAR DEBIDA PROTEC- 
CIÓN A LOS LEGÍTIMOS LICENCIADOS, COMERCIANTES Y CONSUMIDORES EN GENERAL. 
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VEN A VOLAZ CON UNOS 


SON GOKUH 





SUZNA JUNIO 


¡USIEROPIAS 
INN ULA 


Sacos nórdicos, 
fundas nórdicas, sábanas, 
cojines, edredones, 
cortinas, estores... 
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juegos existentes basados en 
los personajes de DRAGON 
MY”, BALL, resulta curioso que nin- 
*  guno de ellos se presente 
bajo las siglas de GT. 
Tan sólo DRAaGoN Bai FimaL Bour, 
(agosto de 97) para PlayStation, da 
opción a jugar con algunos persona- 
jes pertenecientes a la serie. 
El juego estuvo cargado de polémica 
desde antes de aparecer en el merca- 
do. Para empezar, se rumorea que 
los continuos retrasos en su fecha de 
salida forzaron a Toei Animation a 
alargar la conclusión de 
la serie de TV, prevista 


en un principio al final de la saga de 
Baby, y evitar así un descenso en las 
ventas del videojuego. 

Por otro lado, lo que se anunciaba a 
bombo y platillo, el juego definitivo 
de DRAGON BaLL en 3D, acabó sien- 
do un juego de lucha poligonal con 
diseños de personajes aceptables y 
unos escenarios muy logrados, pero 
(siempre hay un pero) con una juga- 
bilidad y un seguimiento de la acción 
muy por debajo de sus antecesores, 
sobre todo si lo comparamos con 
otros juegos del mercado de pareci- 
das características, como TEKKEN O 
Tobal. Ml 


CarLos López BERMÚDEZ 


PORO 


AID AE STE ARANDA 
: 
4 
A 





A 











3510300 


ESA EA E 
ción (al más puro estilo de un opening 
de TV) en el que se presentan los per- 
sonajes del juego (incluyendo los de 
A A Ei) 
Opciones: 


S Jugar en “Modo Combate”, enfren- 
tándote cuerpo a cuerpo contra todos 
(AS 


O Jugar en “Modo Torneo”, pudiendo 
participar hasta ocho jugadores y dán- 
dote opción a elegir dos escenarios 
diferentes: el clásico Torneo de Artes 
EEES A ES A 
Dró el CELL GAME. 


Para los torneos es necesario contar 
con dos mandos, uno para cada juga- 
dor. 


O Utilizar el “Modo Transformación” 
para aumentar los poderes de tu per- 
sonaje a medida que te enfrentas a los 
otros personajes del juego, y guardar 
tus progresos en una tarjeta¡de memo- 
ra. 


O Cambiar las diferentes configura- 
ciones de juego, utilizando ell "Modo 
A E E A 
Configuración del mando, nivel de 
dificultad, ver las escenas de demos- 
tración de ataques especiales, mos- 
trar o no las barras de energía y poder 
de los luchadores durante la pelea, 
mostrar o no el “Golpe Meteorito” y 
elegir el modo entrenamiento para 
practicar los ataques especiales y el 
“Golpe Meteorito”. Mi 











LOS PERSONAJES 
Al prinapio deljuego:padrás elegir entre 
diez personajes diferentes: Gokuh adulto 
(de GT), Vegeta super salyan, Pan (de 
ASA E oO 4 100) 
pequeno, Cell; Trunks (de:GT), Piccolo y 
Gokuh pequeño (de GT): 

A medida que se desarrolla el juego te irás 
enfrentando a otros seis personajes ocul- 
tos (tres versiones diferentes de Son 


Gokuh, dos de Trunks y Vegeto, la fusión 
de Gokuh y Vegeta), que se convertirán 
en personajes seleccionables a medida que 
los vayas venciendo. Eomo siempre, hay 
un'truco para que los menos hábiles o los 
mas perezosos puedan acceder a ellos de 
forma directa, introduciendo con las fle= 
chas la siguiente” combinación: derecha, 
izquierda, abajo arriba, derecha, izquierda; 
abajo arriba. EM 

























¡Vaya! ¡Cómo corren las noticias! Desde que os habéis enterado de que Dragon Ball GT, la Revista 

Oficial iba a aparecer en vuestros quioscos, os habéis puesto las pilas y habéis sepultado mi mesa 

bajo una montaña de cartas. ¡Buff! Después de una tarde entrenando en el dojo de mi abuelo Mr. 
Satan, no sé si voy a tener fuerzas para contestaros a todos... 


“¡Hola! Me llamo Alberto y soy un 
gran aficionado de DRAGON BALL. 
(..) Cuando supe que ibais a sacar 
la revista me puse muy contento. 
Me gustaría saber si vais a contar 
cosas del dibujante de la serie, 


porque a mí me gusta mucho 
dibujar, y AKIRA TORIYAMA siempre 
ha sido mi ídolo. * 
Al ¡DO! río Sonoja 
(1 Málag a) 


Fernández 


Pues sí, Alberto: En estas páginas 
se va a hablar (y mucho) de AKIRA 
TORIYAMA, uno de los mejo- 
res...¡Qué digo!¡El mejor manga- 
ka del mundo! Y no sólo de su tra- 
Dajo en DRAGON BALL, sino tam- 
bién de sus obras anteriores 





(como Dr. SLumP, conocida sólo 
en algunas comunidades autóno- 
mas, O DRAGON BoY) y posteriores 
(como KAjiKa). 


“Hola, mi nombre es María y yo 
también hago artes marciales en 
el gimnasio de mi barrio. Tengo las 
dos primeras películas de DRAGON 
BALL, que me encantaron cuando 
las vi. Sin embargo, hace poco me 
he enterado de que hay más, y me 
gustaría verlas. ¿Hablaréls de ellas 
en la revista?” 

María Coelho Agudo (Lugo) 


Hola, María. Por supuesto que 
hablaremos aquí del resto de las 
películas. Si has ojeado ya la 
revista, te habrás dado cuenta de 
que en este mismo número. ya 
comentamos una de ellas, Un 
Futuro Diferente. El resto las 
irás viendo en los próximos nú- 
meros. Por cierto, la próxima vez 
que escribas, explicame qué arte 
marcial practicas. 


“¿Es cierto que hay una colección 
de trading cards de DRAGON BALL? 
¿Es cierto que vais a regalar un 
póster con el primer número de la 
revista? ¡A mi me mola mucho 
jugar a cartas!” 

Jordi Balcells (Barcelona) 


¡Bueno, Jordi! ¡Eres más impa- 
ciente que Son Gokuh cuando 
tiene hambre! Efectivamente, hay 
varios juegos y colecciones de 
cards de DRAGON BALL. Si eres 


capaz de esperar un poco, podrás 
ver cómo en esta revista les damos 


un buen repaso a todas ellas. 
Incluso se está preparando un 


juego de rol con cartas colecciona- 
bles en castellano en el que 
podréis recrear todas las aventuras 
que corren Gokuh y compañía en 
la serie. En cuanto a los regalos, es 
cierto: con el primer número Os 
regalamos un Maxi-Poster la mar 
de guay, pero eso no es todo. 
Espera a ver los próximos núme- 
TOS... 


¡Oops! ¡Si me descuido, me salgo | 
de la página! Hay que ver qué | 
rápido se me ha pasado este rato. 
Ahora me zampo una buena 
merienda, veo un rato la tele... y a ER 
esperar al mes que viene. ¡Nos El = 
vemos! M SN 


1 a > : ha a 
e da id at 
IA A A lr dao 


















¡HASTA PRONTO! 
Y no olvides escribirme 
a la siguiente dirección: 
“Hola, soy Pan. Deja tu mensaje...” 
Norma Editorial S.A. Fluviá, 89. 

08019-Barcelona. 
O envíame un e-mail a: 
norma8norma-ed.es 
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¡Damas y caballeros! ¡¡Bienvenidos a la Isla de la Papaya, donde 


cada año se celebra el Gran Torneo de las Artes Marciales! ! 

¡¡Prepárense, porque este año va a tener lugar una edición especial, donde va a hacer 
falta algo más que músculo!! ¡¡Así que a poner en marcha el coco y... adelante! ! 
¡¡Las preguntas son...!! 
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¿Cúal es el nombre saiyan de Son GokuH? fs ¡6 | 

5 INCREÍBLE => 
Rd a << PORTAFOLIO DE < 
¡De qué empresa son propietarios los padres $ pr 
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¿Qué parentesco tiene el saiyan RADITZ con SON RAGE) 


GokuH? 


¿Cómo se llaman los temibles androides del Doctor 
GERO? 


¿De qué planeta provienen los saiyans? 


¿Cómo se hace llamar MuTeNROSHI en el primer torneo 
de las artes marciales al que acude Son GokuH? 


¿Qué nivel de super saiyan alcanza Son GokuH en DRAGON BALL GT? 
¿Cómo se llaman los animales que viven con KaloH SAMA? 
Pan es hija de... 


¿Qué tres personajes salen a buscar las bolas mágicas en DRAGON 
BALL GT? 


¿Estáls preparados para nuestro super-concurso? Ya sabéis, repasad vuestros man- 
gas, volved a ver vuestros vídeos y mandad vuestras respuestas a NORN 1A Editorial: 
Fiuviá, 89. 08019-Barcelona, indicando en el sobre “EL GRAN TORNEO”, antes del 15 
de dic ciembre. Ene todos los acertantes se sortearán... ¡¡5 fabulosos PORTAFOLIOS 
DRAGON BALL GT!! ¡¡No podéis dejar pasar una oportunidad como éstal! 
¡¡¡esperamos vuestras cartas!!! 


e detalle de la serie. 


O En el Videoclub conoceremos a Tapion, un 
nuevo aliado de nuestros amigos. 


O Debuta la sección Extra GT, con las 
anécdotas más curiosas. 


O Y ademós...¡otro regalo sorpresa! 
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PROMOCIÓN EXCLUSIVA PARA NUESTROS LECTORES 





Corre a tu tienda INTERKITS más cercana con el ejemplar 
de esta revista y te llevarás, al realizar una compra, 
LA REVISTA OFICIAL un alucinante regalo sorpresa. ¡Apúntate al hobby! 





PROMOCIÓN VÁLIDA HASTA EL 25 DE ENERO DE 1999 


Valdemin ¿Original | Cópla 





¡LLEGA EL FINAL DE LA 1? ÉPOCA! 


DRAGON 





El viaje de 

MESILLA 

ha finalizado con éxito » 

y es el momento de 
volver a casa, 
pero Baby 
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www.mangafilms.es/dragonballGT 
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ANIME VÍDEO es una marca de MANGA FILMS | 1201 
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